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« ELEMENT DEPLACABLE POUR JEU, TEL QU'UN PION, ET SYSTEMS 
DE JEU ASSOCIE » 

La presente invention concerne d'une fagon generale 
le domaine des jeux, tels que jeux de societe, sur 
plateforme electronique interactive. 

De nombreux jeux de societes de type Monopoly®, 
Trivial Pursuit®, jeu de dames, etc. utilisent des pions 
qui sont des pieces passives dans le jeu et qui doivent 
etre deplac6s et/ou modifies manuellement au cours de 
1' evolution du jeu. 

Dans ce type de jeu, 1' evolution de la technologie 
n'a done pas apporte d'attrait nouveau. 

Parall element, le domaine des consoles de jeu, les 
progres en mati^re de performances de traitement et 
d'affichage de donnees ont ete considerable, mais 
1' interface utilisateur reste en general une simple 
manette pourvue de boutons, leviers directionnels, etc. 

On a toutefois observe certaines recherches, tout au 
moins sur le papier, dans 1 ' interactivity des jeux 
electroniques . Ainsi, par exemple, le document GB- 
2 271 724 A decrit un systeme de jeu ou, en des endroits 
predefinis, un pion de jeu peut §tre excit6 par des plots 
sous tension situ^s en certains endroits du plateau de 
jeu pour produire une action. Le document FR-2 73 8 159 A 
decrit quant a lui un jeu d'echecs ou un couplage 
electromagnetique entre des excitateurs situes dans le 
plateau et des bobines dans les pieces permettent de 
deplacer ces dernieres. Le document US 6 186 158 Bl 
decrit egalement un jeu d'echecs, avec des moyens 
magnetiqiaes de detection de la position des pieces. Enfin 
le brevet US 6 2 06 371 Bl decrit un dispositif de lancer 
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de de (ou de piece) ou I'on detecte la face sur laquelle 
le de ou la piece est retoirib6. 

On signalera egalement le document US 5 853 327 A 
qui decrit un systeme de jeu avec certaines pieces 

5 capables d' action par une commande filaire ou sans fil, 
Toutefois, les pieces « actives » ne sont pas des pions 
ou figurines de jeu, mais des accessoires appareiranent 
fixes, c'est-a-dire limites a un plateau de jeu sans 
affichage dynamique tel qu'un ecran LCD ou plasma. 

0 La present e invention a pour objet d'ajouter une 

dimension supplementaire aux jeux, tels que des jeux de 
societe, pratiques sur plateforme a plat avec affichage 
dynamique, et plus particulierement d'apporter de 
nouveaux int6r§ts a ces jeux et d' aider a la creation de 

5 nouveaux jeux en favorisant une interactivite entre le 
jeu et le pion. 

Elle propose a cet effet selon un premier aspect un 
Element tel qu'un pion ou analogue apte a etre d^place 
sur un plateau de jeu comportant un dispositif 

0 d' affichage dynamique, le jeu ^tant commande 
electroniquement, caract^rise en ce qu'il comprend un 
moyen de reception d' informations de commande de jeu par 
transmission sans fil, et un moyen de commande sensible 
aux informations regues . 

5 Avantageusement , 1' element comprend en outre un 

moyen d' animation de pion commande par le moyen de 
commande . 

Selon un deuxieme aspect, 1' invention propose un 
systeme de jeu electronique, caracterise en ce qu'il 
0 comprend : 

une plateforme electronique de jeu comprenant une 
unite centrale, une memoire, un dispositif d' affichage 
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dynamique capable d' adopter xine position essentiellement 
horizontale, au moins un dispositif d' entree pour 
utilisateur, et un moyen d' emission d' informations par 
transmission sans fil, et 
5 une pluralite de pions aptes a §tre deplaces sur le 

dispositif d'affichage, chaque pion comprenant un moyen 
de reception d' informations par transmission sans fil 
apte a communiquer avec ledit moyen d' emission, un moyen 
de commande sensible aux informations regues, et un moyen 
0 d' animation de pion commande par le moyen de commande. 

Pref erentiellement , le moyen d' animation d'un pion 
comprend au moins un dispositif choisi dans le groupe 
comprenant les sources Itimineuses, les actionneurs 
mecaniques, les sources sonores et les sources de 
vibration. 

L' element peut f acultativement comprendre en outre 
un moyen de detection, constitue de preference par un 
dispositif choisi dans le groupe comprenant les capteurs 
optiques, les capteurs m^caniques, les capteurs 
electromagnetiques , les capteurs sonores et les capteurs 
de vibrations. 

II est en outre avantageux que chaque pion possede 
une adresse propre pour la reception desdites 
informations . 

Dans une forme de realisation preferee, chaque pion 
est alimente par une batterie rechargeable, et la 
plateforme et les pions comportent des amenagements pour 
le rechargement des batteries des pions . 

D'autres aspects, buts et avantages de la presente 
invention apparaitront mieux a la lecture de la 
description detaillee suivante d'une forme de realisation 
pr6feree de celle-ci, donnee a titre d'exenple non 
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limitatif et faite en reference axix dessins annexes, sur 
lesquels : 

Les figures 1 a 3 sont des schemas-blocs 
fonctionnels de trois exemples de pions selon 
5 1 ' invention , 

Les figures 4 et 5 sont des vues schematiques en 
coupe vertical e de deux exemples de pions selon 
1' invention, 

Les figures 6 et 7 sont des vues en elevation de 
deux exemples de pions selon 1' invention places sur \m 
chargeur, et 

La figure 8 est une vue schematique de dessus d'un 
pion selon une autre forme de realisation, et 

Les figures 9a et 9b sont des vues schematiques en 
coupe verticale d'un pion selon une autre forme de 
realisation encore , 

On notera k titre pr^liminaire que 1' invention 
s' applique en particulier a une plateforme electronique 
de jeu telle cjue decrite dans le document WO 02 20110 A 
au nom de la Demanderesse . Une telle platefoirme, pour la 
mise en (Kuvre de la presente invention, comprend un moyen 
de communication sans fil (antenne, circuits d' emission 
et le cas echeant de reception, interf agage avec les 
logiciels de jeux) permettant la communication avec des 
pions ou autres elements tels qu'on va les decrire 
maintenant . 

On a represente par schema-bloc fonctionnel sur la 
figure 1 un premier example de realisation d'un pion pour 
jeu electronique selon 1' invention, destine en 
particulier a etre deplace manuellement sur la zone 
d'affichage horizontale de la plateforme decrite dans le 
document precite. 
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Le pi on est globalement designe en 10. II comprend 
une circuiterie electronique 100 associee a une antenna 
d' emission/reception 102, a un dispositif d'animation de 
pion 116, et a un dispositif de detection 117 comportant 
un ou plusieurs capteurs. L'antenne 102, adaptee a la 
frequence utilisee, est reliee a un amplif icateur de 
reception 104 et a un antplif icateur d' emission 106. 

La sortie de 1 ' amplif icateur de reception est reliee 
a un circuit 108 de decodage de signaux regus, adapte au 
type de modulation utilise, Ces signaux contiennent de 
preference un codage constituant une adresse du pion. Ce 
circuit 108 est relie d'une part a un circuit 110 de mise 
en veille de la circuiterie Electronique du pion, et 
d' autre part a une unite de traitement 112 dot^e d'une 
memoire . 

Cette unite 112 est reliee a une interface, de 
commande 114 permettant d'actionner selectivement , en 
fonction des instructions contenues dans les signaux 
radiof r^quence regus, un ou plusieurs dispositif s 
d'animation de pion 116 de type sonore, Iximineiix, de 
deplacement mecanique, de vibration, etc. tels qu'une ou 
plusieurs diodes electroluminescentes , un vibreur piezo- 
electrique, un electro-aimant de commande d'une partie 
mobile du pion, etc., comme on le verra en detail plus 
loin. 

L' unite 112 peut egalement recevoir des signaux provenant 
d'un ou plusieurs capteurs 117, par exemple des capteurs 
optiques, des capteurs electromagnetiques, des capteurs 
mecaniques, des capteurs sonores et/ou des capteurs de 
vibrations . 
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Dans cette forme de realisation, 1' unite de 
traitement 112 est egalement reliee a un circuit 
d'encodage 118 permettant d'engendrer un signal a 6mettre 
qui, apres amplification par 1 ' amplif icateur d' emission, 
est applique a I'antenne. 

L' ensemble est alimente par une batterie (non 
representee) eventuellement rechargeable coirane on le 
verra plus loin. 

La figure 2 illustre une architecture f onctionnelle 
d'un pion selon une variante de realisation. Dans cette 
variante, il est pr6vu un dispositif d' alimentation 
specif ique 120, comportant une batterie rechargeable et 
un circuit permettant de recuperer de I'^nergie du flux 
electromagn^tique ou magnetiq[ue regu par I'antenne 102. 
De telles techniques d' alimentation sont connues 
notamment dans le domaine des transpondeurs ou Etiquettes 
Electroniques autonomes, et ne seront pas decrites plus 
avant. Par exemple, un couplage magnetique peut §tre 
realise avec une antenne en boucle entourant la partie 
d'affichage de la plateforme Electronique de jeu. 

La figure 3 decrit une autre variante f onctionnelle, 
dans laquelle le pion communique avec I'extErieur de 
fagon unidirectionnelle, en pouvant seulement recevoir 
des signaux electromagnetiques ou magnetiques de 
commande. 

Un tel pion est apte a cooperer avec une circuiterie 
d' emission-reception, ou d' emission seulement, 

appartenant a la plateforme electronique de jeu. 

On a represente sur la figure 4 un exemple possible 
de la structure physique du pion 10. II comprend un corps 
12 de preference en matiere plastique injectee, abritant 
la circuiterie electronique 100, une batterie 122 en 
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1' occurrence d'un type rechargeable, 1' antenna 
d' emission-reception 102, a savoir ici une bobine plate 
disposee horizontalement dans une region de semelle du 
pion, et un dispositif d' animation ici sous la forme 
5 d'une diode electroluminescente ou DEL 116 disposee dans 
la region de son sommet de fa<?on k §tre visible. 

Le pion comporte egalement un premier contact 130 
dispose sur sa face inferieure, et xrn second contact, 
periph^rique et annulaire, 132 situ6 juste au dessus de 
.0 la region de semelle du pion. Ces contacts permettent, en 
plagant le pion 10 sur un support de recharge comme on va 
le voir plus loin, de recharger la batterie 122 par 
1 ' intermediaire d'un circuit de charge approprie. 

On notera a ce propos que, selon des techniques 
5 connues de reveil/endormissement, on peut prevoir un 
endormissement automatique d'une partie des circuits 
electroniques du pion en cas d' inactivite, selon des 
techniques connues egalement dans le domaine des 
transpondeurs k batterie, et un reveil par des signaux de 
0 reveil appropries. 

La figure 5 illustre une variante de I'agencement du 
pion, dans laquelle le circuit 61ectronique 100 se trouve 
au-dessus de la batterie 122 . 

La figure 6 illustre sch^matiquement un dispositif 
5 chargeur destine a recevoir une serie de pions 10 pour 
leur rechargement . Ce dispositif peut etre par exemple 
une region du boitier d'une plateforme electronique de 
jeu telle que decrite notamment dans le document precite 
WO 02 20 110 A, ou constituer un dispositif autonome et 
0 independant. 

Ce dispositif, dont on n'a pas represents les 
parties de support ou de retenue des pions proprement- 



wo 2004/056430 
« • 



PCT/FR2003/003792 



8 

dites par souci de clarte, comporte une s6rie de 
barrettes conductrices 202 reliees ensemble et une serie 
de plots conducteurs 204, relies ensemble par un 
conducteur 206, en correspondance avec les barrettes 
5 respectives, les barrettes et les plots etant reliees a 
une source de tension regulee, prevue dans la plateforme 
de jeu, pour effectuer la recharge des batteries 122 des 
differents pions 10 lorsque ces derniers sont ainsi 
places . 

0 La figure 7 illustre une autre vue du dispositif de 
rechargement . Les pions 10 sont places dans le chargeur 
lateralement selon la fleche F, et une piece de butee 209 
assure le calage des pions en position - 

Les conducteurs amenant la tension de recharge aux 
5 barrettes 202 et aux plots 204 sont indiques en 208, 210. 

On peut egalement prevoir d'autres techniques de 
recharge, et notamment une recharge sans contact, par 
courant induit, d'une maniere connue en soi . 

La figure 8 illustre en vue de dessus un pion en 
D forme de disque d'une certaine epaisseur, comportant six 
zones lumineuses 116a-116f de couleurs differentes, 
commandees independamment les unes des autres par example 
a I'aide de DELs associees eventuellement a des filtres 
de couleurs. 

) Les figures 9a et 9b illustrent quant a elles un 

pion a forme variable dont le corps est constitue par 
deux pieces generalement cylindriques creuses 12a, 12b 
susceptibles de coulisser I'une par rapport a 1' autre. 
Les pieces sont sollicitees en ecartement I'une de 

1 1' autre a I'aide d'un ressort de pression interieur 164 
operant entre une face inferieure de 1' element superieur 
12b et le dessus d'un boitier 166 abritant un 
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^lectroaimant 170 comportant un ressort de rappel 171, 
coinine on va le voir en detail plus loin. 

Les pieces 12a et 12b sont retenues I'line a 1' autre 
grSce a des bras 160 s'etendant vers le bas a partir de 
5 la region sup6rieure de la piece 12b et portant 
exterieurement des semelles 163 aptes a venir en but6e 
vers le haut contre un rebord rentrant 165 de la piece 
12a. Au moins I'un de ces bras 160 porte inter ieurement 
une dent 162 apte a cooperer avec un loquet mobile 168 
actionne par 1 ' ^lectroaimant . 

On a egalement represents sur la figure 9a I'antenne 
102 dans la partie de base de la piece inferieure 12a du 
pion et la batterie 122 au-dessus de I'antenne- 

Dans la position de la figure 9a, le loquet 168 
retient la piece 12a en position basse en cooperant avec 
la dent 162, a I'encontre de la force exercee par le 
ressort 164. Dans cette position, un contact 163a situe 
sous la semelle 163 etablit un contact electrique entre 
deux autres contacts 163b, 163c situes en vis-a-vis sur 
le fond de la piece 12a. 

Lorsque 1 ' electroaimant 170 est actionne par 
1 ' electronique de commande 100, le loquet 168 est deplace 
vers la droite lorsqu'on observe la figure 9, et la piece 
12b est liberee. Le ressort 164 peut alors exercer une 
sollicitation jusqu'a la position illustree sur la figure 
9b, ou les semelles 163 de la piece 12b ont limite le 
mouvement par venue en butee contre le rebord 165 de la 
piece 12a. Le pion presente ainsi globalement une hauteur 
plus grande que dans la situation de la figure 9a. Le 
contact 163a ne court-circuite alors plus les contacts 
163b et 163c. 



wo 2004/056430 



PCT/FR2003/003792 



10 

Pour ramener le pion dans la position de la figure 
9a, il suffit d'exercer une pression manuelle jusqu'a ce 
q[ue la dent 162 vienne s' engager derriere le loquet 168 > 
ce dernier 6tant revenu dans sa position d'origine a 
5 1' issue de 1 ' actionnement de 1 ' electroaimant grace a 
1' action du ressort 171 sur le loquet 168. 

On notera ici que les contacts 163a-163c, perniettent 
d' informer le circuit 100 quant a la position relative 
des pieces 12a et 12b, les contacts 163b et 163c etant a 
0 cet effet relics a une entree appropriee du circuit 100. 

Pref erentiellement , les pieces 12a, 12b sont 
assemblees I'une a 1' autre par un mecanisme a baionnette 
ou analogue. 

De preference, ce circuit electronique est realise 

5 sur une unique puce semi-conductrice , 

Concretement, chaque pion est apte, grace a ses 
composants decrits ci-dessus, a recevoir et a memoriser 
un certain nombre d ' informations en fonction de 
1' evolution d'un jeu, tel qu'un jeu de societe, auquel le 

0 pion participe. 

Comme on I'a decrit ci-dessus, 1' animation du pion 
peut comprendre une modification de son aspect physique 
(couleur, forme, etc.)/ mais egalement ou alternativement 
1' emission de sons, vibrations, etc. 

5 Comme on I'a egalement indique, la plateforme de jeu 

comprend des moyens d' emission radiof requence et le cas 
echeant de reception, ces moyens d' emission lui 
permettant, en reponse aux instructions d'un programme 
executant le jeu en question, de transmettre des 

0 informations de commande aux pions et de d'agir sur leur 
animation. 



wo 2004/056430 ' 



PCT/FR2003/003792 



11 

On notera ici que la plupart des jeux s'utilisent 
avec plusieurs pions. Dans ce cas, le systeme utilise des 
moyens d'adressage, tout a fait classiques notamment dans 
le domaine des transpondeurs ou etiquettes 61ectroniques 
sans contact, pour differentier les instructions emises 
vers un pion des instructions Emises vers un autre pion. 

Les exemples d' utilisation de la presente invention 
sont nombreux. 

Ainsi la figure 8 illustre un pion pour le jeu 
Trivial Pursuit®, ou un secteur d'une certaine couleur 
s'eclaire lorsque le joueur a donn6 la bonne reponse sur 
une case de couleur correspondante . Le pion peut 
comprendre six diodes electroluminescentes (DELs) qui 
s 'al lumen t a chaque bonne reponse. 

Dans un jeu de type Monopoly®, un pion peut 
correspondre soit aux deplacements d'un joueur, soit a 
une maison ou un h6tel plac6 sur une rue. La couleur et 
le nombre des sources lumineuses peuvent designer des 
maisons et leur nombre (par exemple 3 DELs vertes 
allumees designent trois maisons) , ou un hotel (une DEL 
rouge) . 

Dans le cas du jeu de dames, le pion illustre sur 
les figures 9a et 9b peut voir sa hauteur sensiblement 
doublee lorsqu'il arrive sur la ligne de base du camp 
oppose . 

De nombreuses variantes et modifications peuvent 
etre apportees a 1' invention. 

En premier lieu, la technologie de transmission sans 
fil entre le systeme de jeu et un pion peut etre 
quelconque et notamment par radiof requence, couplage 
magn^tique basse frequence, ultrasons, infrarouge, etc. 
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En deuxieme lieu, la taille et la forme du corps du 
pion peuvent largement varier en fonction du type de jeu. 
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REVENDICATIONS 

1. Element tel qu'un pion (10) ou analogue apte a dtre 
deplace sur un plateau de jeu comportant un dispositif 

5 d'affichage dynamique, le jeu etant commande 
electroniquement, caracterise en ce qu'il coraprend un 
moyen (100, 102) de reception d' informations de commande 
de jeu par transmission sans fil, et un moyen de commande 
(112, 114) sensible aux informations regues. 

10 

2. Element selon la revendication 1, caracterise . en ce 
qu'il comprend en outre un moyen (116) d' animation de 
pion commande par le moyen de commande (112, 114) . 

15 3. Element selon la revendication 2, caracterise en ce 
que le moyen d' animation (116) comprend au moins un 
dispositif choisi dans le groupe comprenant les sources 
liimineuses, les actionneurs mecaniques, les sources 
sonores et les sources de vibration. 

20 

4. Element selon I'une des revendications 1 a 3, 
caracteris6 en ce qu'il comprend en outre un moyen (117) 
de detection. 

25 5. Element selon la revendication 4, caracteris6 en ce 
que le moyen de detection comprend au moins un dispositif 
choisi dans le groupe comprenant les capteurs optiques , 
les capteurs mecaniques, les capteurs electromagnetiques , 
les capteurs sonores et les capteurs de vibrations. 



30 
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6. Element salon I'une des revendications 1 a 5/ 
caracterise en ce qu'il possede urxe adresse propre pour 
la reception desdites inf ointiations . 

5 7. Element selon I'une des revendications 1 et 6, 
caracterise en ce qu'il est alimente par une batterie 
rechargeable, et en ce qu'il comprend des am^nagements de 
reception d'un courant de rechargement de la batterie. 

10 8. Systeme de jeu electronique, caracterise en ce 

qu ' i 1 c ompr end : 

une plateforme electronique de jeu comprenant une 

unit^ centrale, une memoire, xm dispositif d'affichage 

dynamic[ue capable d' adopter une position essentiellement 
15 horizontale, au moins un dispositif d' entree pour 

utilisateur, et un moyen <i'emission d' informations par 

transmission sans fil, et 

une pluralite de pions (10) aptes a §tre d^places 

sur le dispositif d'affichage, chaque pion comprenant un 
20 moyen de reception (100, 102) d' inf oormations par 

transmission sans fil apte k communiquer avec ledit moyen 

d' Emission, un moyen de commande (112, 114) sensible aux 

informations regues, et un moyen (116) d' animation de 

pion commande par le moyen de commande. 

25 

9. Systeme selon la revendication 8, caracterise en ce 
que le moyen d' animation d'un pion comprend au moins un 
dispositif choisi dans le groupe comprenant les sources 
lumineuses, les actionneurs mecaniques, les sources 
30 sonores et les sources de vibration* 
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10. Systeme selon I'xine des revendications 7 et 8, 
caracterise en ce que chaque pion possede line adresse 
propre pour la reception desdites informations. 

5 11. Systeme selon I'line des revendications 8 a 10, 
caracteris6 en ce que chaque pion est alimente par une 
batterie rechargeable, et en ce que la plateforme et les 
pions comportent des am^nagements pour le rechargement 
des batteries des pions. 
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